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La investigación se realizó en la Unidad Educativa Antonio Ante, del Cantón 
Antonio Ante a los estudiantes de tercero bachillerato técnico en el período 
académico 2014-2015; el propósito fundamental de la investigación es la 
creación de un blog con herramientas Web 2.0 para optimizar el 
aprendizaje de la asignatura de Informática en los estudiantes. Para 
sustentar el marco teórico fue necesario estudiar fuente bibliográficas 
relacionado con aspectos teóricos, filosóficos, psicológicos, pedagógicos, 
sociológicos y tecnológicos; basados en la teoría humanista, cognitiva, 
constructivista, tecnológica, enseñanza para la comprensión, social, socio-
crítica y conectivista respectivamente; así como también, se complementó 
con información enfocada a las nuevas herramientas tecnológicas. La 
metodología aplicada en la investigación fue exploratoria, descriptiva, 
documental y de campo las mismas que contribuyeron en el desarrollo de 
la investigación partiendo del planteamiento del problema,  lo que permitió 
solucionar el problema planteado a través de la propuesta. Luego de aplicar 
la encuesta a los estudiantes se realizó el análisis e interpretación de 
resultados permitiendo establecer las conclusiones y recomendaciones  en 
donde los estudiantes manifestaron el interés de conocer y utilizar las 
herramientas web 2.0 en el aprendizaje de la asignatura y así mismo sugerir 
a docentes y autoridades de la institución que constantemente deben 
actualizarse en las nuevas herramientas tecnológicas que el internet facilita 
debido a que es de fácil acceso. En consecuencia se pudo desarrollar una 
propuesta cuyo objetivo es disponer de un blog sobre herramientas web 2.0 
idóneas para fortalecer el aprendizaje significativo y colaborativo de la 
asignatura de Informática en los/las estudiantes. Posteriormente, se 
procedió con la difusión de la propuesta cumpliendo con lo solicitado por el 
estudiantado, la cual tuvo gran acogida por  autoridades y docentes de la 
institución generando un impacto social, educativo y tecnológico adecuado. 
Este trabajo puede servir como referente para que otras instituciones 
educativas o a quienes les interese el tema incorporen el uso de 





The research was conducted at “Unidad Educativa Antonio Ante”, Antonio 
Ante canton with senior students at technical high school in the academic 
year 2014-2015; the fundamental purpose of the research is to create a blog 
with Web 2.0 tools to optimize the learning of Informatics subject. To support 
the theoretical framework, it was necessary to study the theoretical, 
philosophical, psychological, pedagogical, sociological and technological 
basis; then it was investigated scientific information based on humanistic, 
cognitive, constructivist, technological teaching for social, social-criticism 
and connectivist understanding; as well as checking documentation focused 
on new technological tools. The methodology used in the research was 
exploratory, descriptive, documentary and field, contributing to the 
development of the research, promoting the approach the problem, which 
allowed to solve the posed problem, after applying the survey to students, 
the analysis and interpretation of results allowed to determine the 
conclusions and recommendations, where students expressed their interest 
in learning and using web 2.0 tools in the learning of this subject and 
likewise suggesting to teachers and authorities of the institution that 
constantly need to be updated on new tools internet technology because it 
is easily accessible, therefore it could be developed a proposal whose aim 
is to have an appropiate blog on web 2.0 tools to strengthen meaningful and 
collaborative learning of this subject. Then, it was proceeded to spread the 
proposal, it was requested by the students, which was well received by 
authorities and teachers, generating a social, educational and technological 
impact. In the institution this work might serve as a benchmark for other 







     La investigación se realizó con la colaboración de estudiantes de tercero 
bachillerato técnico de la Unidad Educativa “Antonio Ante” en el cantón 
Antonio Ante en el periodo académico 2014-2015. 
 
    El trabajo investigativo permitió ver la necesidad que los estudiantes 
tienen de conocer y hacer uso de las herramientas web 2.0 que las 
tecnologías de información y comunicación brindan con el nuevo avance 
tecnológico. 
 
    Es así como las nuevas herramientas colaborativas de la web 2.0 son 
recursos de vital importancia para que los estudiantes hagan uso de ellas 
y logren un aprendizaje significativo en la asignatura de Informática. 
 
    A continuación se presenta una descripción de cada uno de los capítulos 
que forman parte de la investigación: 
 
    Capítulo I.- Este capítulo describe todo lo relacionado a antecedentes 
de la investigación, planteamiento del problema, formulación del problema, 
delimitación temporal y espacial de la Unidad Educativa “Antonio Ante” del 
cantón Antonio Ante, objetivos y la justificación correspondiente al tema 
investigativo. 
 
    Capítulo II.- Aquí se detalla el marco teórico, mismo que contiene teorías 
científicas con sus respectivas fundamentaciones para sustentar el tema 
investigado, el posicionamiento teórico personal, glosario de términos y por 
último la matriz categorial. 
 
    Capítulo III.- Detalla la metodología, técnicas e instrumentos que se 
utilizó, es este caso fue el cuestionario de preguntas aplicada a los 
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estudiantes de tercero bachillerato técnico de la institución para la 
obtención de datos y el análisis de las interrogantes establecidas. 
 
    Capítulo IV.-  Describe el análisis e interpretación de resultados 
obtenidos en la encuesta con el objetivo de buscar la solución a los 
problemas presentados. 
 
    Capítulo V.- Se describe las conclusiones y recomendaciones 
adquiridas después de haber realizado el análisis de las encuestas 
aplicadas a los estudiantes de tercero bachillerato técnico de la Unidad 
Educativa “Antonio Ante”. 
 
    Capítulo VI.- En este capítulo se concluye con el desarrollo de la 
propuesta planteada y los impactos educativo, social y tecnológico 

























1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
 
1.1.  Antecedentes  
 
     Actualmente, la Ley Orgánica de Educación Intercultural y Bilingüe en el 
artículo 43 literal b) determina la existencia del Bachillerato Técnico; donde 
además de la asignaturas del tronco común, ofrecen una instrucción 
suplementaria en sitios sistemáticos, artesanales, competitivos que 
permitan al estudiantado ingresar al contorno competitivo  empezar cargos 
de emprendimiento social o financiero. En el Ecuador existen instituciones 
que ofertan bachilleratos técnicos en Tecnologías informáticas y 
comunicaciones y dentro de ellas informática y computación entre otras.  
 
     El mayor desafío de la educación en éste siglo es preparar a los 
estudiantes con una educación de calidad, dentro de su realidad actual, 
donde las tecnologías son parte fundamental del desarrollo educacional. La 
utilización de tecnologías informáticas y comunicacionales posibilitan 
abrirse a  un mundo de grandes posibilidades didácticas, metodológicas y 
de aprendizaje, donde los estudiantes definen un abanico de acciones para 
sus estudios y posiblemente después para sus actividades profesionales. 
 
     Por otra parte, los docentes poco o nada se encuentran preparados 
dentro de las nuevas herramientas de la Web 2.0 por ende es una de las 
debilidades de nuestro sistema educativo actual  que dificulta la enseñanza 





     En diálogos mantenidos con docentes del área técnica de la Unidad 
Educativa Antonio Ante, el proceso de aprendizaje de la asignatura de 
Informática con las Web 2.0,  es complejo, por la falta de tiempo para la 
enseñanza de todos los programas, además de que no existen el número 
de equipos computacionales necesarios de acuerdo al número de 
estudiantes. Esto exige una óptima preparación académica y pedagógica, 
allí cabe la búsqueda de estrategias de superación para docentes de 
informática, que necesariamente deben hacer que los estudiantes 
conozcan y utilicen la Web 2.0 para su aprendizaje significativo con los 
conocimientos básicos en informática.  
 
1.2. Planteamiento del problema 
 
     En la Unidad Educativa “Antonio Ante” existe un escaso uso de 
herramientas web 2.0 en el aprendizaje de la asignatura de informática en 
los terceros de bachillerato técnico en el período académico 2014-2015. 
 
     Este problema se debe posiblemente a la limitada comprensión sobre 
los conocimientos  de las herramientas web 2.0 que utilizan los estudiantes 
en su aprendizaje, provocando que poco o nada se aplique las Web  2.0 en 
su desarrollo escolar, manteniéndose entonces en una educación 
tradicionalista.  
 
     Otro origen potencial es la escasa selección de herramientas web 2.0 
idóneas para fortalecer el aprendizaje de la asignatura de informática, 
causado porque los docentes se encuentran desactualizados en nuevas 
herramientas tecnológicas, es decir que desconocen los procesos de 
aplicación de las web 2.0 y en consecuencia no pueden enseñar a sus 
estudiantes.   
 
     Además las insuficientes  propuestas  hacia la utilización de las 
herramientas Web 2.0 en el aula para el aprendizaje de informática, hace 
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que los estudiantes se sientan desmotivados por el aprendizaje de estas 
herramientas y por consiguiente no les interese la asignatura. 
 
1.3. Formulación del problema 
 
     ¿Cómo fortalecer el uso de herramientas web 2.0 en el aprendizaje de 
la asignatura de informática en los terceros años de bachillerato técnico de 
la Unidad Educativa “Antonio Ante”, período académico 2014-2015? 
 
1.4.  Delimitación  
 
1.4.1.  Unidades de observación 
  
     La investigación fue dirigida a los estudiantes de los terceros años de 
bachillerato técnico en la Unidad educativa “Antonio Ante”, durante el 
período 2014-2015. 
 














             Total 57 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
1.4.2. Delimitación Espacial 
 
     La investigación se realizó en la Provincia de Imbabura, Cantón Antonio 
Ante, Parroquia Andrade Marín en la Unidad Educativa “Antonio Ante”, 
ubicada en la calle Junín 4-76 y Jorge Montalvo. 
 
1.4.3. Delimitación Temporal 
 





1.5.1. Objetivo General 
 
Fortalecer el uso de herramientas web 2.0 para reforzar el aprendizaje 
de la asignatura de informática en los terceros años de bachillerato técnico 
de la Unidad Educativa Antonio Ante en el período académico 2014-2015. 
 
1.5.2. Objetivos  Específicos 
 
 Diagnosticar los conocimientos y herramientas web 2.0 que utilizan los 
estudiantes en los terceros años de bachillerato técnico de la Unidad 
Educativa Antonio Ante en su aprendizaje. 
 
 Seleccionar las herramientas web 2.0 idóneas para fortalecer el 
aprendizaje de informática mediante la fundamentación teórica. 
 
 Diseñar una propuesta sobre la utilización de las herramientas Web 2.0 
en el aula para el aprendizaje de informática. 
 
 Difundir la propuesta con los estudiantes de los terceros años de 




    Aprender las web 2.0 es una tarea amplia por el número de programas 
que hay que aprender lo que requiere una destreza cognitiva de niveles de 
complejidad altos; no solo relativos al aspecto informático sino a la 
comprensión de distintas partes de los programa. 
 
     Actualmente las TIC proveen de medios de interacción diarios para los 
estudiantes, por lo que prevalece la importancia del desarrollo de la 
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aplicación de las Web 2.0; en este caso se da una alternativa a los docentes 
a tomar en cuenta el uso de material auténtico informático que sirva de 
motivación para sus clases con el fin de lograr un mayor desempeño en la 
adquisición, comprensión y aprendizaje de las web 2.0. 
 
     La investigación parte de la insuficiente aplicación de las web 2.0 como 
herramientas informáticas, metodológicas innovadoras y motivacionales 
que logren involucrar al estudiante en el proceso de aprendizaje de este 
campo de estudio, que requiere de un tratamiento dual (teórico-práctico) no 
sólo en el entorno de las aulas, sino también en casa y en el desarrollo de 
aspectos comunicacionales elementales para desarrollar la cultura 
informática y comunicacional. 
 
     Este estudio se enfocó en la producción de un documento didáctico 
como herramienta metodológica para el aprendizaje y la aplicación de las 
Web 2.0,  para los estudiantes de los terceros años de bachillerato técnico 
de la Unidad Educativa Antonio Ante de la ciudad de Atuntaqui durante el 
año lectivo 2014-2015; con la finalidad de contribuir a que los estudiantes 
conciban mejor las TIC  en situaciones naturales y además crear en cada 
uno de ellos la conciencia individual y colectiva sobre situaciones 
ambientales globales en beneficio de la tecnología. 
 
     Es factible realizar este estudio puesto que se cuenta con una amplia 
información disponible en material bibliográfico y virtual, donde se puede 
encontrar variedad de datos que sustenten este proyecto y sirvan  de guía 
para que los objetivos de la investigación se cumplan. 
 
    Este proyecto cuenta con la predisposición y capacidad de trabajo 
gracias a los conocimientos de la investigadora, adquiridos durante el 
período de preparación académica en tan prestigiosa institución como es 





    Además, se tuvo la colaboración de las autoridades de la Unidad 
Educativa Antonio Ante de la ciudad de Atuntaqui  y sus docentes de 








2. MARCO TEÓRICO 
 
2.1. Fundamentación Teórica 
 
2.1.1. Fundamentación Filosófica 
 
2.1.1.1. Teoría Humanista 
 
Esta teoría trata de que los seres humanos sean libres con capacidades 
superiores para pensar en términos abstractos, considerando que las 
personas son capaces de hacer elecciones inteligentes, de ser 
responsables de sus acciones ya que mantienen una visión holística del 
desarrollo humano en la que cada persona es un ser íntegro y único de 
valor independiente. Y dentro de esta teoría también se determina la 
necesidad de la comunicación dentro de los seres humanos. 
 
 “La Teoría Humanista determina la tecnología como elemento fundamental 
de las necesidades humanas para funcionalidad de la comunicación” 
(Maslov A., 2008, pág. 142)   
   
2.1.2. Fundamentación Psicológica 
 
2.1.2.1. Teoría cognitiva 
 
Esta teoría se encuentra consolidada en un nuevo enfoque basada en el 
proceso de información, cuya analogía se encuentra relacionada con la 
mente humana y los computadores digitales. Es por eso que según el 
conocimiento que adquieren los estudiantes, construyen su propia noción 
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y por ende después de procesarlo construyen su propio aprendizaje 
colaborativo.  
 
El individuo aprende mediante el aprendizaje significativo a la incorporación 
de la nueva información con estructura cognitiva del individuo. Esto 
creará una asimilación entre el conocimiento que el individuo posee 
en su estructura cognitiva con la nueva información, facilitando el 
aprendizaje (Tomas, 2011). 
 
De acuerdo con la hipótesis, los estudiantes aprenden según el 
conocimiento alcanzado que se encuentra relacionado con el tema de 
estudio, ya que adquieren información para procesar ideas, conceptos, 
nueva información y así lograr un aprendizaje significativo.  
 
El Cognitivismo se enfoca en las exploraciones de la psicología 
cognoscitiva y por consiguiente en los conocimientos coherentes con el 
pensamiento sintético y la ciencia cognoscitiva, orientados en los métodos 
de aprendizaje. 
 
Las teorías cognitivas se focalizan en el estudio de los procesos internos 
que conducen al aprendizaje. Se interesa por los fenómenos y 
procesos internos que ocurren en el individuo cuando aprende, como 
ingresa la información a aprender, como se transforma en el 
individuo, considera al aprendizaje como un proceso en el cual 
cambian las estructuras cognoscitivas, debido a su interacción con 
los factores del medio ambiente (Difiorcitoler, 2013). 
 
Por lo tanto  los aspectos del proceso de la mente, con el modelo 
cognitivo y constructivista se alcanza con el avance de las habilidades, 
establecidas en la psicología cognitiva y las relaciones de la inteligencia 
artificial. También determina que el estudiante procesa la información 
adquirida o recopilada en tu interior logrando un análisis, una interpretación 
diferente a lo que adquirió y por ende construye su propio aprendizaje 
obteniendo nuevas ideas de comprender mejor lo aprendido. 
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2.1.3. Fundamentación Pedagógica 
 
2.1.3.1. Teoría constructivista 
 
En esta teoría los estudiantes construyen su nueva percepción, con 
nuevas doctrinas o conceptos basados en conocimientos concurrentes  o 
transitados desde sus propias experiencias, logrando un aprendizaje 
colaborativo. Además de ello, los estudiantes no solo construyen su 
conocimiento sino que también adquieren nuevas competencias de 
aprendizaje; con el propósito de estar preparados para resolver cualquier 
problema que se les presente. 
 
Consecuentemente la discrepancia en el trabajo docente de la teoría 
conectivista es favorecer el espacio de sugestión en investigación de 
inteligencia internacional, no es limitada por el lenguaje porque se tiene 
entrada a traductores, existe gran contingencia de aprendizaje íntegro, gran 
interacción con  protagonistas y entidades que época atrás no se lograba 
acceder.  
 
Este enfoque curricular considera el desarrollo de la mente como el 
propósito central de la educación. Las perspectivas cognitivas se 
centran en el desarrollo del pensamiento para lograr este propósito. 
Aunque el pensamiento exige tanto contenido como destrezas, en 
general los diferentes enfoques cognitivos hacen énfasis en uno u 




Esta teoría incluye un espectro extenso de hipótesis sobre la cognición 
que establecen que la comprensión está en la mente como forma interior 
de una situación exterior y se enfoca en una similitud entre el trabajo de la 
imaginación y los ordenadores digitales, convirtiéndose en una integración 





a) Teoría del Procesamiento de Información 
 
El procesamiento de información es considerado como uno de los pocos 
ordenamientos simbólicos, considerados como básicos, como son: 
codificar, comparar, localizar y almacenar,  es decir dar cuenta de la 
inteligencia humana y de todo ese bagaje de conocimientos del ser 
humano, las innovaciones que a diario hacen y tal vez expectativas 
respecto a futuro. 
 
Se está consolidando un nuevo enfoque conocido como “psicología 
cognitiva” cuya representación más clara es el “procesamiento de la 
información”, basada en una analogía entre el funcionamiento de la 
mente humana y los computadores digitales. Este cambio de 
orientación afecta a la mayor parte de los campos de investigación en 
psicología (memoria, atención, inteligencia etc. alcanzando incluso al 
estudio de la interacción social y de la emoción) (Difiorcitoler, 2013) . 
 
 
Además se reconoce la concepción del hombre como un ser procesador 
de información se fundamenta la relación de la mente humana con el 
funcionamiento de la computadora. Es decir, que se llegan a adoptar 
programas informáticos que define la metáfora del funcionamiento de la 
cognición humana. 
 
2.1.3.2. Teoría tecnológica 
 
      La teoría tecnológica ha sido una fuente de prosperidad y con cambios 
radicales, debido a que las nuevas tecnologías han prosperado en beneficio 
del mundo y la sociedad, como una herramienta benéfica para el trabajo, 
estudio e incluso en lo económico debido a la facilidad de acceso que 
brindan los aparatos tecnológicos proporcionando ahorro y tiempo. 
En los últimos años se han dado importantes avances tecnológicos que 
ocupan un lugar destacado en la vida cotidiana de las personas sobre 
todo en la de los adolescentes. Ante este nuevo contexto social, en el 
cual están inmersas las instituciones educativas, se plantea la 
necesidad de implementar nuevas herramientas  en la enseñanza y el 
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aprendizaje  de las ciencias y proyectar innovaciones (Barreto & 
Chavarro Jiménez, 2010). 
 
     De acuerdo con lo anterior se fomenta que entre los estudiantes y el 
ordenador se origina las actividades académicas, dándoles oportunidad de 
que piensen libremente y que usen la creatividad en su sistema de 
aprendizaje con el uso de las nuevas herramientas tecnológicas. 
 
     Así también para que los docentes tengan la posibilidad de utilizar 
nuevas estrategias, nuevos métodos de enseñanza y tengan un trabajo 
colaborativo con los estudiantes a través de los instrumentos técnicos. 
 
2.1.3.3. Teoría enseñanza para la comprensión     
 
“Los nuevos modelos pedagógicos, y claramente la Enseñanza para la 
Comprensión, busca que la enseñanza y el aprendizaje posean varias 
características: que sean significativo, contextualizado, interdisciplinar, 
dialógico, reflexivo y adaptado a las necesidades del sujeto“ (Vásquez R. , 
2011). 
 
     Es así que la enseñanza para la comprensión involucra la participación 
activa de los y las estudiantes en el aula, generando un contexto que 
conceda al docente cuestionarse persistentemente sobre su trabajo 
educativo. 
 
     Además de ello el trabajo en el aula deja de ser pasivo transformándose 
en una educación interactiva colaborativa con diferentes métodos de 
enseñanza y aprendizaje. 
 
2.1.3.4. Teoría social 
 
     La teoría social donde la sociocibernética juega un papel fundamental 
en la vida de las personas, quienes han construido modelos teóricos para 
reflexionar sobre las ciencias sociales y nuevas formas de comunicación 
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con enfoques sociológicos, científicos y comunicativos; además hay que 
tomar en cuenta que esta teoría pasa a ser determinante en la formación 
de los seres humanos. 
 
En la actualidad debido a las muchas veces inevitable subjetividad del ser 
humano y sus análisis ha surgido la necesidad de observar a los 
fenómenos sociales desde un punto de vista amplio y holístico que 
permita la aceptación y desarrolle la tarea de incorporar la 
tecnología…. La sociocibernética se define por abordar la praxis y la 
teoría con una visión teniendo como pilares la sociología de la 
complejidad y la teoría de sistemas (Vásquez E. , 2013).  
 
     Es así, que el perfeccionamiento honesto es la enseñanza del 
comportamiento colectivo y la obtención e interiorización  de las reglas e 
intereses transferidos por los individuos que se encuentran alrededor del 
educando en similares situaciones como: el hogar, la sociedad o lo 
pedagógico. 
 
2.1.4. Fundamentación Sociológica 
 
 
2.1.4.1. Teoría Socio-crítica 
 
    La teoría crítica llega a identificar el conocimiento como un camino de la 
disciplina del intelecto, donde el hombre se apropia de la realidad objetiva 
a través de una serie de procedimientos o acciones integradas, tomando 
en cuenta los contenidos, y la producción científica. 
 
    “La teoría "socio-crítica" se inserta entre los modelos "políticos". En estos 
modelos el paradigma del conflicto, el cual se entiende como un proceso 
derivado del poder y de la interacción” (Careño, 2011, pág. 13). La 
llamada Nueva Sociología de marxista y psicoanalítica. La Educación, 




    El enfoque "socio-crítico" recibe la respuesta de que no es un  
conocimiento verdaderamente  científico, sino una forma 
dialéctica de predicar el cambio y la alteración del orden social existente. 
En donde el estudiante es el actor principal del aprendizaje y es ahí donde 
construyen valores sociales y posiciones políticas con la finalidad de que el 
estudiante se integre a la sociedad. 
 
2.1.5. Fundamentación Tecnológica 
 
2.1.5.1. Teoría conectivista 
 
     El Conectivismo además impulsa a la forma de entendimiento del 
hombre en la comprensión de la ciencia y del conocimiento digital y  de las 
decisiones en que se basan para modificar de forma rápida las bases 
científicas de la era moderna. 
 
“A su juicio, los docentes deben enseñar a sus alumnos a crear y evaluar 
redes, pues, en sus propias palabras, dar un dato y evaluar si el alumno lo 
recuerda no es válido en una sociedad que precisa crear conocimiento”. 
(Siemens, 2012) 
 
     Es así entonces que la investigación se apoya en esta teoría del 
conectivismo ya que los medios digitales son el eje central para que los 
estudiantes procesen sus conocimientos y a la vez comprometidos a 
implantar y desarrollar sus propios instrumentos de aprendizaje ya que la 
información tienen que reconstruirla, analizarla, sintetizarla y enjuiciar su 
propio concepto con la ayuda de la tecnología. 
      
     Por los tanto, la enseñanza sucede de varias maneras, por 
capacitaciones, e-mails, pláticas, entrevistas, investigaciones on-line, 
página colaborativas, entre otros. Y es por ello que no son el único medio 
para lograr el aprendizaje. 
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2.1.5.2. Web 2.0 
 
Tim O’Reilly  Fundador de la editorial “O’Relly Media” fue la persona que 
dio origen al término web 2.0 después de dar una conferencia acerca de la 
misma en el 2004. 
 
     La web 2.0 es un espacio en la web donde el usuario ya no es un ente 
lector sino más bien un  ente colaborativo ya que estas páginas son 
dinámicas y comparten información dejada por los usuarios para que 
puedan hacer uso de ella e interactuar entre sí, dando sus opiniones, 
inquietudes, o con textos referentes a un tema, entre otras cosas. 
 
Web 2.0 es un concepto que se acuñó en 2003 y que se refiere al 
fenómeno social surgido a partir del desarrollo de diversas 
aplicaciones en Internet. El término establece una distinción 
entre la primera época de la web (donde el usuario era 
básicamente un sujeto pasivo que recibía la información o la 
publicaba, sin que existieran demasiadas posibilidades para 
que se generara la interacción) y la revolución que supuso el 
auge de los blogs, las redes sociales y otras herramientas 
relacionadas (Diccionario Virtual Definición, 2015).   
 
     “Esta Web al ser un sitio abierto da firmeza a espacios virtuales y está 
basada en aplicaciones telemáticas, intuitivas y cómodas de manejar”. 
(Interían, 2011) 
 
     Su calificativo esencial es que están basados en el modelo de 
agrupación de usuarios, en la que incluye una extensa complejidad 
de redes sociales, páginas colaborativas de información y actividades que 
contienen imágenes, video y música que conectados entre sí tienen como 
objetivo primordial el cambio de información entre los usuarios y la 
cooperación en la producción de contenidos. Todos estos sitios utilizan la 
comprensión colectiva para proporcionar actividades interactivas en la red 
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donde el estudiante tiene control para publicar sus datos y compartirlos con 
los demás. 
 
2.1.5.2.1. Origen y evolución de las web 2.0 
 
     Esta aplicación presentó como una evolución de las aplicaciones de la 
World Wide Web 1.0 considerándose con un enfoque a un usuario final y 
con la funcionalidad de ser participativa con los usuarios. Por ello las Web 
2.0 son la segunda generación de las web que se basa en comunidades de 
usuarios y una gran cantidad de servicios, para toda necesidad. 
 
 Las Web 2.0 es más bien una actitud que una tecnología. Surgió en el año 
2006 con la intención  de definir un grupo de herramientas de 
desarrollo y uso libre (open source), que están en internet, y con las 
cuales, múltiples usuarios pueden compartir, aprender y producir 
diferentes espacios, proporcionando servicios interactivos en red, 
dando al usuario el control de sus datos. (Mena & Fernández, 2011, 
pág. 67)  
 
Las web 2.0 tiene  aspectos en los que se fundamenta como pilares básicos 
que son: 
 
o Una comunidad de usuario que interactúa aportando contenidos o 
aplicaciones a través de redes de conocimientos. 
o Una tecnología que la sustenta y que le permite transferir información 
digital a velocidades impensables. 
o Una arquitectura modular favorecida por un software simple. 
 
2.1.5.2.2. Beneficios de las Web 2.0 
 
El uso de las herramientas colaborativas va en línea con la puesta en marcha 
de los créditos ECTS y el Espacio Europeo de Educación Superior ya 
que favorecen el aprendizaje, tanto supervisado como colaborativo y, 
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en definitiva, el control y seguimiento del proceso formativo. Además, 
pensamos que el uso de estas herramientas, ayudan a desarrollar 
competencias básicas. (Mena & Fernández, 2011, pág. 68) 
 
o La capacidad de análisis y síntesis, capacidad de organización y 
planificación,  comunicación oral y escrita, capacidad de gestión de la 
información. 
o El trabajo en equipo, habilidades en las relaciones interpersonales, 
razonamiento crítico. 
o El aprendizaje autónomo, adaptaciones a nuevas situaciones, 
creatividad, liderazgo, iniciativa, motivación por la calidad. 
 
De acuerdo a las palabras de Mena y Fernández los beneficios de las web 
2.0 son muchas fundamentalmente dentro de la ayuda que presta sus 
aplicaciones en diferentes necesidades. Y más aún cuando su esencia y 
enfoque es colaborativo. 
 





Figura 1 Slideshare 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
    Slideshare es un sitio web que ofrece a los usuarios subir y compartir 
documentos ya sea en privado o público la presentación de información de 
diferentes formatos como por ejemplo: Power Point. PDF, Word. Así mismo 




Es así como Slideshare es una aplicación idónea para los docentes y 
estudiantes, con el fin de crear sus propias investigaciones y a su vez 




o Usuarios pueden compartir y comentar los archivos. 
o Permite subir archivos de manera pública y privada y a su vez se 
descarga. 




o Es posible cargar archivos de diferentes formatos para generar las 
presentaciones en dicha aplicación. 
o Es gratuito y tiene un espacio de hasta 20Mb de almacenamiento en la 
cuenta. 





o No permite realizar modificaciones en las presentaciones que se 
encuentran almacenadas en la aplicación. 
o No acepta animaciones. Son obstruidas.  










2.1.5.3.2. GoConqr o Examtime 
 
Figura 2 GoConqr 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
     GoConqr o Examtime es una herramienta online, que sirve de mucha 
ayuda en el proceso de aprendizaje con diferentes asignaturas, es factible 
y gratuito. Permite elaborar fichas, mapas mentales, test y apuntes 
convirtiéndose en una enseñanza virtual. 
 
ExamTime es muy práctico en este sentido, pues permite añadir 
recuadros, relacionarlos o adjuntar otros recursos de estudio 
como otros mapas, fichas relacionadas o apuntes, de manera 
que haya una conexión entre todo el material que has creado 
para estudiar una asignatura concreta (López, 2013). 
 
GoConqr sirve para realizar tarjetas de presentación para estudiantes 
como también para los docentes realizar evaluaciones online, así mismo se 
puede realizar diferentes organizadores gráficos o mapas mentales para 




o Es un lenguaje de programación educativo y abierto. 
o Su entorno es atractivo y de fácil acceso. 




o Es gratuito. 
o Perfecto para aprender en diferentes lenguajes de programación. 
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o Algunas de las aplicaciones que posee no funciona con la rapidez que 
se necesita para ejecutar. 
o Depende mucho del java que tenga el usuario en su ordenador para 
que las aplicaciones funcionen de la mejor manera. 
o Cuando tiene exagerado contenido de imágenes o audio el archivo se 
hace demasiado pesado. 
 
2.1.5.3.3. Issuu 
Figura 3 Issuu 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Issuu herramienta web 2.0 la cual permite la visualización de  material 
digitalizado electrónicamente como libros, portafolios, entre otros, además 
permite publicar documentos convirtiéndolos en revistas digitales tipo 
collage. 
 
Issuu es un servicio online que, en un contexto de auge de los denominados 
e-books, permite publicar y compartir en red documentos como 
portafolios, libros, revistas o informes, con un formato de 
visualización atractivo y dinámico y la posibilidad, además, de que 
otros usuarios los localicen, compartan u opinen sobre ellos, desde 
el perfil personal de su autor o a través de grupos.   Una herramienta 
2.0, en resumen y como apuntan algunos usuarios, que pretende ser, 
para los documentos, lo que Youtube es para los vídeos o FlickR para 
las imágenes, y que más allá de su funcionalidad de publicación, 








o Es una herramienta web 2.0 online. 
o Permite la conversión de archivos en varios formatos digitales. 
o Es similar a las redes sociales puesto que se agrega amigos a la cuenta 




o Es totalmente gratuito para utilizarlo desde diferentes ordenadores con 
acceso a internet. 
o Se puede crear revistas o libros digitales. 





o La ejecución es un poco lenta debido a que el acceso es limitado en 500 
páginas y 100Mb. de navegación. 





Figura 4 Photopeach 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Photopeach es un tipo de instrumento online, permitiendo realizar 
presentaciones de fotografías, música y textos es decir realizar una historia 




“PhotoPeach es una herramienta web 2.0 que permite crear presentaciones 
con fotos y subtítulos. En este vídeo además vemos cómo insertar el 




o Permite realizar historias digitales acompañado de imágenes y audio. 
o Fomenta el empleo de las TIC por parte de los docentes. 




o Permite crear videos con imágenes asociadas con texto y música de 
fondo. 
o Es totalmente online y gratuito. 








Figura 5 Voxopop 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Es una herramienta que consiente en crear foros hablados de manera 
sencilla y rápida. En el cual se puede tratar temas de interés y los demás 
puedan dar su opinión creando nuevos tópicos y grabar con su micrófono 




Voxopop es una es una herramienta que sirve para hacer grabaciones 
de voz o discutir sobre temas de la actualidad de forma 
divertida, atractiva y fácil de usar  que ayuda a desarrollar 
habilidades para hablar. Es similar a un tablero de mensajes, la 
diferencia es que solo se utiliza la voz en lugar de texto. Se 
puede utilizar en cualquier lugar y momento para: proyectos 
colaborativos y presentaciones orales tanto para grupos 
públicos como privados (Gisell, 2011). 
 
Voxopop siendo una aplicación on-line y de mucha creatividad para los 
usuarios fomenta desarrollar la habilidad de poder expresarse con la voz  
mediante el habla, y así mismo perder el miedo de hablar ante el público ya 
que mediante la grabación es una opción adecuada para escucharse y 




o Es una herramienta en la cual facilita crear foros hablados de manera 
sencilla y rápida. 
o Crea comentarios mediante un micrófono grabando y convirtiendo en 
audio debates de un tema específico o de interés de los usuarios.  
o Facilita la interactividad colectiva de los estudiantes, constituyéndose en 




o Las personas pueden acceder desde cualquier sitio con acceso a 
internet. 
o El foro de voz se lo puede realizar con diferentes personas en el mismo 
tiempo. 








 Esta herramienta se encuentra en idioma inglés y para quien no tenga 
conocimiento del idioma es difícil utilizarlo.  




Figura 6 Calameo 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Calameo permite crear aplicaciones, documentos interactivos con una 
transparencia de alta particularidad. Además posibilita convertir 
documentos en diferentes formatos: Word, Excel, Pdf, entre otros a 
revistas, folletos, catálogos de una manera dinámica. 
 
Calameo es una herramienta 2.0 para alojar diversos tipos de documentos 
proporcionando una visualización moderna de libro digital que cuenta 
con un zoom interactivo muy dinámico. Es similar a otros conocidos 
servicios como Issuu, FlipSnack publicados en este laboratorio. 
Calaméo permite subir documentos PDF, DOC, PPT y archivos de 
OpenOffice y también crear textos online. Su uso es muy sencillo, las 
publicaciones ase publican en la red a través de una URL y el código 
de embebido y se pueden activar para que sean descargadas por 
nuestros alumnos (Ministerio de Eduación de España, 2013). 
 
En consecuencia Calameo es un libro electrónico interactivo que facilita 
la compresión de un determinado documento que se transforma de forma 
dinámica promoviendo en el estudiante la creatividad, además proporciona 






o Permite publicar, compartir el documento en línea. 
o Existe facilidad de subir el archivo a un blog o página web a través de 
insertar el embed o código de la publicación. 
o Es compatible con archivos: Word, PDF, Power Point, blog de notas, 




o Facilita la visibilidad de otras publicaciones que se encuentran en la 
aplicación. 
o Proporciona una lectura clara y visible del documento. 





o No permite analizar lo que se escribe en el documento ya que es 
importado hacia la plataforma y simplemente lo trasforma en libro digital. 
o Promueve a que los estudiantes se hagan facilitas debido a la tradicional 
forma de hacer las tareas en copiar y pegar información. 






Figura 7 Voicethread 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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Es un instrumento on-line que consiste en elaborar álbumes multimedia 
de manera interactiva, además todos los usuarios que visiten la publicación 
multimedia podrán dejar sus observaciones. 
 
Es una revolucionaria herramienta en línea que nos permite crear 
álbumes multimedia en los  que podemos insertar documentos 
(PDF, Word, Excel, y PowerPoint), imágenes, audio y vídeo con 
el valor añadido de que quienes lo visitan pueden dejar a su vez 
comentarios de voz, mediante un micrófono (Live, 2014). 
 
Voicethread crea cuadernillos multimedia, cargando a la página 
documentos en diferentes formatos, imágenes, sonido, video y así lograr 
que la presentación sea dinámica; a su vez los estudiantes pueden 
compartir la publicación y quienes tengan acceso a la misma dejan 




o Es necesario tener correo electrónico para poder registrarse y crear la 
cuenta en esta herramienta. 
o Facilita compartir el link de un voice para que puedan comentar los 
demás. 




o Los comentarios que realicen los visitantes lo puedes hacer por 
micrófono, webcam o teclado. 










o La aplicación se encuentra en idioma inglés por lo que dificulta el 
manejo de la herramienta para quienes no tengan conocimientos del 
idioma. 
o La versión gratuita de Voicethread es limitado en un numero de 50 




Figura 8 Skype 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
     Skype es una aplicación o software que se instala en el ordenador o 
teléfono móvil para comunicarse con personas de distintos lugares del 
mundo por medio de llamadas, video conferencias y mensajería 
instantánea. 
 
 “Skype es un programa (una red de telefonía entre pares por Internet) que 
te permite llamar gratis a cualquier otro usuario de Skype, en cualquier 
parte del mundo. Fundada por los suecos Niklas Zennström y Janus Friis” 
(León, 2014). 
 
Este programa permite la comunicación por internet entre varios 
usuarios mediante video, audio y texto, accediendo a  conversaciones en 




o Es un medio sincrónico que favorece la interacción en tiempo real. 
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o Facilita la comunicación independiente del sitio geográfico que se 
encuentre, con solo tener un computador y acceso a internet. 




o Es fácil y rápido de instalar. 
o Permiten la videoconferencia entre más de 2 personas. 
o Se lo utiliza casi en la mayoría de ordenadores con Windows y así 




o Las llamadas que se realizan a teléfonos fijos no es gratuito, tiene un 
costo de pago. 
o La calidad de imagen y sonidos emitidos depende del estado que se 




Figura 9 Prezi 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
     Prezi es una herramienta multimedia digital, para presentar información 
de una manera eficaz y dinámica, logrando así la interacción con los 
oyentes. 
 
“Prezi ofrece a sus usuarios diversas funcionalidades tan interesantes 
como la posibilidad de crear zooms a ciertas partes de la diapositiva, 
integrar vídeos de YouTube o incluir animaciones y transiciones 
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o La información que se presenta no es lineal porque permite hacer de 
forma dinámica y organizarla en esquemas. 
o Las presentaciones se las puede compartir con otros usuarios para 
realizar trabajo en equipo. 




o Accede a insertar archivos multimedia como imágenes, videos entre 
otras herramientas. 
o Permite que la presentación sea portable en un dispositivo de 
almacenamiento a través de la descarga. 





o Es necesario registrarse y crear una cuenta para hacer uso de la 
aplicación. 
o Se necesita de acceso a internet. 




2.1.5.3.10. Sound Cloud 
Figura 10 Soundcloud 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Es una red social destinada principalmente para los músicos, por lo que 
es posible difundir músicas a través de canales por lo tanto en el momento 
que la canción empiece a reproducir, las personas que escuchen pueden 
dejar alguna inquietud, comentario y a la vez compartirlo. 
 
Esta es una plataforma de distribución de música y archivos de audio en 
línea. Con ella sus usuarios pueden subir, registrar, promover y 
compartir sus sonidos, los cuales han sido creados originalmente… 
De esta manera, Soundcloud no es un servicio para compartir MP3 o 
canciones de artistas famosos, sino que sirve para que otras 
personas alrededor del planeta escuchen y compartan las canciones 
que tú mismo has creado. Soundcloud se puede traducir como “nube 
de sonido” pues así es como funciona su servicio: Sonidos que están 
almacenados en una “nube” o servidor externo (Escudero F. , 2015). 
 
Soundcloud es una aplicación para compartir audios en internet, así 
mismo realizar grabaciones o buscar canciones de algún tema de interés 
por parte del usuario; al momento de subir el audio a la página se lo puede 








o Es una plataforma de distribución de audio en línea en el cual permite a 
los usuarios colaborar, promocionar y distribuir las grabaciones. 




o Se puede incrustar en cualquier página web, blog o redes sociales de 
uso personal. 
o Es una herramienta sencilla de utilizar. 




o No disponer de equipos tecnológicos para hacer uso correcto de la 
aplicación. 
o Plantear temas de poca importancia e interés no es aconsejable porque 





Figura 11 Blog 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Los blogs son páginas web conocidas también como bitácoras, de 
manera virtual donde los usuarios cargan y almacenan información útil ya 
sea textos o artículos de un tema determinado de manera ordenada y 
actualizada. Es así que los usuarios que visiten el blog podrán dar sus 
comentarios y sugerencias del mismo, para así engrandecer la página con 






o Accesibilidad en diferente tiempo y lugar con acceso a internet. 
o Rapidez en las publicaciones. 
o Sencillez y facilidad de uso. 




o El acceso a la página es gratuito. 
o El contenido del blog es diverso porque muestra información del autor y 
del tema a tratarse. 
o La administración del blog es espontánea para la adecuada 
configuración. 




o Las plantillas que dispone la página no es posible modificar al 100%. 
o La información mostrada no es valorada por todos los visitantes y suelen 






Figura 12 Wiki 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Wiki es un sitio web colaborativo, relevante en información educativa 
para la sociedad, puede ser configurado por varios autores permitiéndoles 
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crear, modificar, eliminar contenido de la página web de forma asimétrica, 




o La publicación de la página web creada es inmediata en diferente 
navegador que desee. 
o La privacidad de acceso y el permiso de edición depende del dueño de 
la página web. 
o Subir y almacenar contenidos de diferentes documentos o archivos 




o Las wikis siempre dispondrás de contenidos actualizados para los 
usuarios. 
o Incrementa la motivación de los estudiantes a trabajar en equipo con las 
nuevas tecnologías. 





o No existe supervisión de los contenidos expuestos en la página por lo 
que prosigue a la superposición de información sin derechos de autor. 
o Las páginas de las wikis no poseen una secuencia del contenido. 











Figura 13 Mindmeister 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Mindmeister es una aplicación que sirve para elaborar mapas 
conceptuales online para así poder realizar una síntesis de un tema 
determinado, a la vez crea, gestiona y comparte los mapas elaborados en 
dicha herramienta. 
 
La herramienta web 2.0 mindmeinster consiste en efectuar esquemas a 
base de unir conceptos, proporcionando la clasificación y representación 
del conocimiento de una manera gráfica; para así lograr una mejor 




o Accede a los mapas mentales en cualquier momento o sitio. 
o Mindmeinster se lo utiliza en gestión de trabajos, toma de notas de 
reuniones, en planes, entre otros y así innovar la creatividad.  
o Permite crear y compartir mapas conceptuales con acceso a 




o Proporciona la labor colectiva, motivando al estudiante a realizar de 
forma divertida los mapas mentales.  
o Presenta software gratuito con opción a descargarlo e instalarlo en los 




o Permite importar y exportar trabajos en formato: Pdf, Imagen File, 




o Se encuentra en idioma inglés por lo que quien que tiene conocimiento 
se le hace difícil manejar. 
o Existe una limitación de plantillas que se puede utilizar al momento de 
realizar el mapa mental. 





Figura 14 Zunal 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Zunal es una plataforma on-line que sirve para hacer WebQues, lo cual 
facilita el aprendizaje de los estudiantes porque es una herramienta 
intuitiva, con una interfaz agradable y el texto en condiciones adecuadas 
para trabajar. 
 
Así mismo zunal contiene páginas para visibilizar los trabajos 
descargados y compartidos, únicamente se debe registrar en la aplicación 
y seguidamente podrá generar el WebQues necesario según el tema 
solicitado; además todos los archivos o documentos almacenados se 







o Existe más de 100 plantillas para seleccionar en dicha aplicación. 
o Es posible insertar archivos multimedia con espacio ilimitado. 
o Proporciona una variedad de actividades como: elaboración de quizzes, 




o La creación del WebQues es inmediata y rápida a través de la aplicación 
zunal. 
o Permite insertar videos e imágenes y agregar descripciones al 
WebQues elaborado. 




o Se encuentra en idioma inglés por lo que resulta un poco difícil el manejo 
de la aplicación para quienes tienen deficiencia en el idioma. 
 
2.1.5.3.15. Go animate  
 
 
Figura 15 Go animate 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Go animate es una herramienta que se utiliza para hacer animaciones a 
diferentes personajes, creando una especie de película o episodio de 
manera ilustrativa con movimientos agradables en los personajes que se 




Así mismo Go animate pretende facilitar e innovar el trabajo por medio 
de la animación en 2D, promoviendo a los estudiantes que sin necesidad 
de tener muchos conocimientos sobre un tema puedan crear sus propias 




o Es un software on-line de fácil manejo, que lo único que necesita es la 
creatividad del usuario. 
o La aplicación provee variedad de personajes, fondos, movimientos, 
música entre otros; que es de utilidad para crear la ilustración. 
o Go animate facilita la opción de insertar rostros reales a los personajes 




o Es sitio web de fácil acceso gratuito. 
o No es necesario un software descargable únicamente se trabaja vía 
internet. 





o Es necesario tener una buena señal de internet para poder reproducir 
la animación. 
o Según el flash que tenga instalado el ordenador depende para que la 







2.1.5.3.16. YouTube  
 
 
Figura 16 YouTube 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
YouTube es un sitio web el cual permite a los usuarios subir archivos de 
video, música e incluso tutoriales de información relevante que es útil para 
investigar.  
 
Es una plataforma especialmente de reproducción y almacenamiento, 
que hoy en día se ha convertido en la herramienta más utilizada por la 
sociedad porque no solo se la utiliza para música o videos más bien es un 





o Es posible que los visitantes vean, compartan y comenten las diferentes 
publicaciones cargadas a la página. 
o YouTube es una aplicación que admite la búsqueda de cualquier video 
por etiquetas, títulos, descripciones y es una manera factible para los 
usuarios encuentren lo necesario. 





o Es un servicio gratuito que permite encontrar los videos de forma rápida 
y además insertar en blog o páginas web. 
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o Existe un gran número de usuarios que utilizan la herramienta para uso 
personal y de trabajo. 
o Con sólo crear la cuenta en dicha plataforma crea y comparte las 




o No existe un control o seguridad en los videos que cargan debido a que 
el contenido no es verídico. 
o En caso de tener un canal personal todo el tiempo debe estar 
actualizado debido a que los usuarios siempre están activos. 
 
2.1.5.3.17. Google drive 
 
Figura 17 Google Drive 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Herramienta web 2.0 online, brinda un servicio de almacenamiento de 
archivos donde es posible crear carpetas, subir documentos, ver o editar 
los mismos. 
 
Esta aplicación provee seguridad de la información almacenada en la 
plataforma, debido a que se encuentra en la nube y es una forma más 




o Acceso a la herramienta las 24 horas del día. 
o Consta con un espacio de 15 GB de almacenamiento 
41 
 
o Para hacer uso de la aplicación es necesario tener una cuenta creada 




o Permite crear archivos como: carpetas, documentos, presentación, hoja 
de cálculo, formularios, diseño y a la vez se puede guardar y descargar 
desde la aplicación. 
o Es posible la carga de archivos o documentos de hasta 10 GB de 
capacidad. 





o Los usuarios que disponen de cuenta de google pueden ver las páginas 
o actividades que se realizó. 
o Si compartes algún documento o fichero a diferentes amigos o a un 
determinado grupo se corre el riesgo de que alguna información sea 
eliminada. 
 
2.1.5.4. Contribución de estas herramientas en la educación 
 
Las herramientas gratuitas que implantan actividades en línea antes 
mencionadas, posibilitan un nuevo método didáctico para el docente y el 
estudiante en cualquier asignatura. La creación de actividades por medio 
de todas las aplicaciones antepuestas permite al estudiante practicar 
habilidades y procedimientos relacionados con las Tecnologías de 
Información y Comunicación en lo referente al acceso, selección y solución 
de tareas en línea; la sencillez de su manejo y difusión de internet permiten 
intercambiar conocimientos y metodologías, logrando la mejora y el 
enriquecimiento en la educación pedagógica.  
42 
 
2.1.5.5. Aprendizaje de la informática 
 
La humanidad actual del conocimiento requiere cambios en el desarrollo 
y formas de enseñar y aprender, incitando a fomentar la capacidad de 
estudiar problemas complicados, adoptar un enfoque global, interactivo y 
contextual, construyendo el conocimiento desde la acción y reflexión 
constante e individual, pero también desde un aspecto colaborativo. 
  
La Informática en la institución deben tratarse como lo que es, un 
recurso, una herramienta, especialmente en nivel primario, 
donde el alumno no domina todavía la lecto-escritura, y la 
imagen, el sonido y la interactividad que nos ofrecen los 
materiales multimedia, pueden llegar a ser un gran soporte a su 
desarrollo. El objetivo no es que aprendan a ser operadores de 
Pc sino usar la informática como un recurso para enriquecer el 
aprendizaje (Escudero J. , 2014). 
 
    El aprendizaje de la informática proyecta estabilizar diferentes 
compendios como son las explicaciones de los docentes conjuntamente 
con el trabajo práctico consolidado en el mundo de la  exploración ya que 
el aprendizaje de los estudiantes son procedimientos sobre hechos, 
algoritmos y técnicas que no pueden ir orientados al aprendizaje 
memorístico. 
 
2.1.5.6. Internet – informática y educación 
 
La Computación como ciencia aplicada, incluye el estudio y 
concentración del funcionamiento automático de la información, haciendo 
uso de sistemas digitales, ordinariamente implementados como 
mecanismos electrónicos.  
 
Este método, se utiliza en numerosas y diversas áreas del conocimiento 
o la actividad humana, especialmente en el campo educativo. 
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Esta digitalización del saber ha seguido su proceso, en el que se 
desarrollaron aplicaciones analógicas que actualmente migran 
hacia lo digital: teléfono, radio, televisión, fax, etc. Estos nuevos 
elementos permiten interacciones entre emisores y receptores 
en la producción, manipulación y exposición de la información 
(Abad, 2012, pág. 50).  
  
     La informática educativa consiste en el uso de tecnologías para educar 
a los alumnos de las instituciones educativas, para los programas de 
educación presencial a distancia y/o de auto aprendizaje. Ahora bien, 
cuando se trata de vincular la informática con el internet, es importante 
destacar que en la red se puede encontrar múltiples programas para la 
enseñanza de informática. Programas tutoriales de informática, que 
facilitan la comprensión de los estudiantes; por lo que la aplicación de la 
informática a la educación es una actividad factible y necesaria.  
 
2.1.5.6.1. Ventajas de la informática en la educación. 
 
Entre las ventajas que tiene la informática dentro de la formación 
académica es de vital importancia trabajar con internet en educación, las 
que se estarán desarrolladas a nivel que el catedrático planee estrategias 
de labor oportunas a un determinado conjunto de principiantes, debido a 
que internet es un medio de información, por lo que los secuelas dependen 
de la responsabilidad pedagógica que se efectúe manejando internet y a su 
vez, dependerá del uso que el facilitador y los principiantes hagan de ella.  
 
Las ventajas más significativas que se halla en internet:  
 
 Estimula el uso de formas nuevas y distintas de aprender/construir.  
 Cuenta con buenas herramientas de apoyo al trabajo colaborativo, 
diseño, desarrollo y evaluación de proyectos, investigación, 
experimentación y trabajo interdisciplinario. 
 Ayuda  a aprender de otros y con otros. 
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 Facilita el aprender haciendo, construyendo cosas y resolviendo 
problemas. 
 Estimula  el desarrollo y uso de destrezas de colaboración, 
comunicación e interacción. 
 Estimula  el desarrollo y uso de destrezas sociales y cognitivas 
 Estimula  el trabajo global y la interdisciplinariedad (Chamba Herrera, 
2014, pág. 17). 
 
2.1.5.6.2. La teoría de Bruner y el uso de la informática e internet 
 
     Aunque muchos docentes den a los contenidos una importancia 
secundaria en la enseñanza, en el marco de las ideas bruneanas, un punto 
didáctico importante a atender es la forma de presentar los contenidos de 
enseñanza para provocar en los alumnos aprendizajes significativos, lo cual 
se debe relacionar con la noción de andamiaje acuñado por Bruner. 
 
     Donde la incorporación del aprendizaje por descubrimiento nos lleva a 
“La incorporación de las nuevas tecnologías se hace desde la perspectiva 
de favorecer los aprendizajes facilitando el desarrollo de los conocimientos 
y competencias básicas” (Abad, 2012, pág. 72). 
 
     Los estudiantes deben percibir los contenidos  a aprender como un 
conjunto de problemas, con incógnitas a develar y relaciones por 
establecer. Pero, al mismo tiempo, se les debe proporcionar un ambiente 
que contemple la utilización de caminos y puertas alternativas. 
 
     Por otra parte, resulta fundamental respetar los modelos de 
presentación del conocimiento a los que acuden los alumnos, como así 
también sus estilos y ritmos de aprendizaje. La afirmación de Bruner de que 
cualquier materia puede ser enseñada a cualquier niño de cualquier edad, 
en forma a la vez honesta y eficaz, me conduce a una derivación didáctica 
específica de este marco de pensamiento: el currículo espiralado propuesto 
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por Bruner como una forma de ascender y mantenerse permanentemente 
en el aprendizaje.  
 
El aprendizaje en espiral- Bruner proponía este término ya que él 
pensaba que el aprendizaje debe siempre ser un 
aprendizaje periódico, el alumno debe estudiar 
permanentemente y cada vez profundizar sobre el tema, 
para así ir llegando cada vez a los detalles que 
no podíamos captar al principio y poder tener una perspectiva 
más amplia sobre un determinado tema (Bruner J., 2011). 
 
     Internet  constituye uno de los diferentes instrumentos utilizados por 
docentes y alumnos como guía para la enseñanza aprendizaje ya que son 
soportes materiales en los cuales se presentan los contenidos y se realizan 
las diferentes actividades de aprendizaje.  
 
2.2. Posicionamiento teórico personal 
 
     En seguida de haber investigado y analizado las diferentes teorías del 
aprendizaje, se considera que para esta investigación es necesario 
referirse a la teoría del conectivismo cuyo objetivo es el aprendizaje 
colaborativo en redes, por lo cual los estudiantes pueden aprender incluso 
fuera de las instituciones y hacer uso de las web 2.0; y es por ello que se 
ha tomado en cuenta algunos de los principios de (Siemens, 2012) como 
son: 
 
 El aprendizaje y el conocimiento dependen de diversas opiniones. 
 El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de 
información especializados. 
 El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos. 
 La capacidad de saber más es más crítica que aquello que se sabe en 
un momento dado. 
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 La habilidad de ver conexiones entre áreas, ideas y  conceptos es una 
habilidad clave. 
 La actualización es la intención de todas las actividades conectivistas 
de aprendizaje  
 La toma de decisiones es, en sí misma, un proceso de aprendizaje. El 
acto de escoger qué aprender y el significado de la información que se 
recibe, es visto a través del lente de una realidad cambiante. Una 
decisión correcta hoy, puede estar equivocada mañana debido a 
alteraciones en el entorno informativo que afecta a la decisión      
 
Todo lo cual se fundamenta en la teoría humanista, como principal 
protagonista está el ser humano, quien piensa, siente y actúa hasta lograr 
el aprendizaje en aspecto científico, teórico y tecnológico. 
 
2.3. Glosario de términos 
 
Esta bibliografía descriptiva contiene términos tecnológicos relacionados 
con la investigación, lo cual se utilizó las siguientes fuentes de consulta: 
 
1. (Real Academia de la Lengua) 
2. (Glosario de Informática e Internet, 2015) 
 
 Adjunto: archivo o documento que se incorpora en correo electrónico, 
blog o página web con información necesaria. 
 
 Ancho de banda: es la velocidad de transmisión de datos que se 
efectúa en un tiempo determinado. 
 
 Almacenamiento: es la capacidad de guardar información importante 




 Aprendizaje: transcurso de adquisición y formación de conocimientos, 
habilidades, experiencias con el estudio. 
 
 Aprendizaje significativo: es la recolección de información de manera 
que el individuo investiga nuevos conceptos y contenidos para 
estructurar la nueva información. 
 
 Aprendizaje colaborativo: es la interacción o trabajo en equipo para 
intercambiar ideas y organizar una solo información para logran la 
comprensión entre todo el equipo. 
 Algoritmo: conjunto de conocimientos que se utiliza para elaborar un 
trabajo o solucionar un inconveniente,  revelan resultados de 
investigación en programación binaria 0 y 1. 
 
 Blog: es un sitio Web personal que se actualiza con frecuencia, en el 
que se publican comentarios a diario y enlaces con otros. 
 
 Computador: máquina electrónica capaz de hacer diferentes 
actividades con todos los programas que dispones. 
 
 Cuestionario: conjunto de ítems para evaluar de forma abierta con 
opción a responder por escrito y de forma cerrada con selección para 
obtener resultados. 
 
 E-mail: correo electrónico, como medio de comunicación accediendo al 
intercambio de mensajes entre personas. 
 
 Encuesta: formulación de preguntas para aplicar a una población 
específica siendo entrevista o cuestionario. 
 
 Estudiante: persona o individuo que se encuentra matriculado y  con 
capacidad tener superarse profesionalmente. 
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 Foros: aplicaciones de internet que dan soporte a discusiones en línea.  
 
 HTML: lenguaje para crear documentos de hipertexto para uso en www. 
 
 Herramientas: aplicaciones informáticas basadas en la Web que  
abarcan distintas aplicaciones, herramientas, métodos y tecnologías. 
 
 Hipertexto: documento que contiene vínculos con otro documento, de 
forma que selecciona el vínculo y automáticamente se ejecuta el 
documento. 
 
 Interactivo: Es una información entre individuos y aparatos manejadas 
en la ciencia de la notificación, en computación, en diseño multimedia y 
en diseño industrial. 
 
 Internet: red mundial, que con interconexión de redes matrices con 
otras redes domésticas se enlazan a las redes de las computadoras. 
 
 Online: término en inglés que significa en línea o estar conectado a una 
red. 
 
 Página web: conjunto de contenidos, gráficos estáticos o en 
movimientos, sonidos en lenguaje HTML. 
 
 Redes sociales: sitios web que permiten la fácil interacción entre 
personas por medios digitales. 
 
 Skype: es un software para realizar llamadas sobre Internet. 
 
 Web 2.0: nueva versión de Internet en la que el usuario participa en la 
elaboración de los contenidos, con diferentes aplicaciones que se 
modifican gracias a la participación social del usuario.  
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 Wiki: base de conocimiento colaborativo que permite a los lectores 




2.4.1. ¿Cuáles son los conocimientos y herramientas Web 2.0 que usan 
los estudiantes en su aprendizaje? 
 
2.4.2. ¿Qué herramientas web 2.0 son idóneas para fortalecer el 
aprendizaje de la informática?  
 
2.4.3. ¿Cómo diseñar una propuesta para la utilización de las herramientas 
Web 2.0 en el aula  a fin de fortalecer el aprendizaje de informática? 
 
2.4.4. ¿Cómo difundir la propuesta con los estudiantes de los terceros años 


































Herramientas 2.0, son aquellas 
surgidas de la Web, que nos 
permiten crear y compartir 
información y opiniones con los 
demás usuarios de internet. Las 
tecnologías Web 2.0 pueden 
cambiar profundamente nuestra 
manera de trabajar e interactuar 
con estudiantes y docentes en 

































El aprendizaje es el  proceso de 
adquisición de conocimientos, 
habilidades, valores y actitudes, 
posibilitado mediante el estudio, 
la enseñanza o la experiencia. 
Dicho proceso puede ser 
entendido a partir de diversas 
posturas, lo que implica que 
existen diferentes teorías 
vinculadas al hecho de aprender. 
La psicología conductista, por 
ejemplo, describe el aprendizaje 
de acuerdo a los cambios que 
pueden observarse en la 




































3. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
3.1. Tipo de investigación 
 
 La investigación se encuentra orientada sobre un estudio 
descriptivo-propositivo, que se desarrolla a través de la investigación de 
campo a un grupo de personas en este caso son los estudiantes del tercer 
año de Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Antonio Ante de la 
ciudad de Atuntaqui, y concluye con una solución al problema a través de 
una propuesta didáctica de la utilización de las herramientas Web 2.0 en el 
aula hacia el aprendizaje de informática; además, es una investigación 
mixta, ya que es de tipo documental y de campo; documental porque se 
basa en la investigación de textos, revistas, documentos e internet y de 
campo porque la investigadora se acercó al lugar de los hechos para 
conocer la problemática real con respecto a  la aplicación de las 




3.2.1. Método Analítico-Sintético 
 
Este método es utilizado en el análisis de información científica, para  el 
desarrollo del marco teórico; además, ayudó a sintetizar  componentes para 
plantear las conclusiones y recomendaciones que sirven de base para la 
propuesta. Así como también, a la elaboración de cuadros, ilustraciones y 





3.2.2. Método Inductivo-Deductivo 
 
El método en general, permitió adquirir información relevante para 
plantear la propuesta de solución al problema investigado, además, 
partiendo de generalizaciones como la aplicación de herramientas 
tecnológicas en este caso las web 2.0, con la finalidad de que estas se 
utilicen para innovar el aprendizaje de Informática en los estudiantes. 
 
3.2.3. Método Estadístico 
 
Este método ayudó a la recopilación de datos mediantes las encuestas 
aplicadas a los estudiantes, permitiendo procesar e interpretar la 
información en representaciones estadísticas para mejorar la visualización 
y comprensión de los lectores. 
 






     Las cuales fueron aplicadas a los estudiantes de los terceros años de 
bachillerato técnico en la Unidad Educativa Antonio Ante sobre el uso de 





3.3.2.1. Cuestionario  
 
     Para la elaboración del cuestionario se utilizó 11 ítems claros y precisos, 
el formato que se aplicó fue de preguntas cerradas en donde únicamente 
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era de seleccionar la respuesta adecuada según los conocimientos de los 
estudiantes. 
 
3.4. Población  
 
 Para efectuar la investigación se tomó como universo a los 
estudiantes de la Unidad Educativa Antonio Ante de la ciudad de Atuntaqui. 
 















              TOTAL 
 
57 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
3.5. Muestra  
 
Para esta investigación no se realizó el cálculo de la muestra con fórmula 
porque el número de estudiantes es reducido y es por ello que se aplicó a 


















4. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
 
Encuestas aplicadas a estudiantes de los terceros bachilleratos técnicos 
de la Unidad Educativa Antonio Ante. 
 
1. ¿Tiene conocimiento sobre las herramientas Web 2.0 para el 
aprendizaje significativo? 
 
Tabla 3. Conocimiento web 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Mucho 13 23% 
Poco 31 54% 
Nada 13 23% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 18. Conocimiento Web 




El conocimiento que los estudiantes tienen con las herramientas web 2.0 
no es elevado, lo que representa que más de la mitad no logran un 
aprendizaje significativo; por lo tanto es necesario que se actualicen en la 














Tabla 4. Uso Web 2.0 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Bastante 11 19% 
Poco 35 61% 
Nada 11 19% 
TOTAL 57 100% 




Figura 19. Uso Web 2.0 






En su gran mayoría los estudiantes tienen un conocimiento medio sobre 
el uso de las herramientas Web 2.0, por consiguiente es necesario reforzar 













3. ¿Con qué frecuencia usted utiliza las herramientas Web 2.0 para el 
aprendizaje de la asignatura de informática? 
 
Tabla 5. Utilización 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Frecuentemente 14 25% 
Parcialmente 20 35% 
Rara vez 13 23% 
Nunca 10 18% 
TOTAL 57 100% 





Figura 20. Utilización 






Para el aprendizaje de informática los estudiantes utilizan un mínimo 
porcentaje las herramientas Web 2.0, por lo que se deduce que no tienen 
mucho conocimiento sobre su funcionamiento y es necesario conocer las 















4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
a) GoConqr  
| 
Tabla 6. GoConqr 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 7 12% 
NO 50 88% 
TOTAL 57 100% 




Figura 21. GoConqr 






En su mayoría los estudiantes desconocen de esta herramienta y en 
consecuencia no usan GoConqr, por lo que es necesario dar a conocer la 



















Tabla 7. Slideshare 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 30 53% 
NO 27 47% 
TOTAL 57 100% 




Figura 22. Slideshare 






La herramienta Slideshare es muy encontrada en los navegadores al 
momento de realizar consultas o investigación, lo que permite que los 












4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
c) Dropbox  
 
Tabla 8. Dropbox 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 19 33% 
NO 38 67% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 23. Dropbox 





La mayoría de estudiantes desconocen de Dropbox, la misma que es 
una herramienta de almacenamiento de información con gran capacidad de 
memoria, por lo que es necesario brindar información de dicha herramienta 










4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
d) Google sites  
 
Tabla 9. Google sites 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 29 51% 
NO 28 49% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 24. Google Sites 




Los estudiantes tienen un nivel representativo en el uso de Google Sites, 
ya que es una herramienta que sirve para crear portafolios electrónicos y 















Tabla 10. Issuu 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 7 12% 
NO 50 88% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 25. Issuu 





En la mayoría de estudiantes excluyen la utilización de Issuu, por 
consiguiente es necesario impartir información de la herramienta, ya que 












4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
f) Photopeach  
 
Tabla 11. Photopeach 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 15 26% 
NO 42 74% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 26. Photopeach 





Los estudiantes en su mayoría no conocen y no utilizan Photopeach, por 
lo que es necesario capacitarles en dicha herramienta ya que la misma nos 
permite crear historietas digitales con gran variedad de recursos apropiados 














Tabla 12. Soundcloud 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 16 28% 
NO 41 72% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 27. Soundcloud 





Existe un mayor número de estudiantes que desconocen la herramienta, 
es indispensable que hagan uso de Sound Cloud, ya que nos permite 
grabar audio y al mismo tiempo crear sus propias canciones ya que logra 












4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
h) Voxopop  
 
Tabla 13. Voxopop 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 3 5% 
NO 54 95% 
TOTAL 57 100% 




Figura 28. Voxopop 






En gran porcentaje los estudiantes desconocen de Voxopop, por lo que 
es indispensable socializarla y dar a conocer la herramienta que tiene 









4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
i) Calameo  
 
Tabla 14. Calameo 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 4 7% 
NO 53 93% 
TOTAL 57 100% 




Figura 29. Calameo 






La mayoría del estudiantado no conocen la utilización de la herramienta, 
por lo es necesario impartir información relacionada a la misma, ya que la 








4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
j) Google maps 
 
Tabla 15. Google maps 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 47 82% 
NO 10 18% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 30.Google maps 





Un mayor número de estudiantes no usan google maps, por lo que es 
necesario que conozcan de la herramienta y la utilicen para fines 













Tabla 16. Voicethread 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 5 9% 
NO 52 91% 
TOTAL 57 100% 




Figura 31. Voicethread 





Los estudiantes en gran porcentaje desconocen de la herramienta web, 
por lo que es de vital importancia que conozcan, ya que Voicethread 
permite elaborar collage multimedia de fotografías en donde la creatividad 














Tabla 17. Skype 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 34 60% 
NO 23 40% 
TOTAL 57 100% 




Figura 32 Skype 





En consecuencia Skype a resultado una de las herramientas que los 
estudiantes la utilizan con mayor frecuencia, debido a que facilita la 
comunicación con todas las personas y a su vez realiza videollamadas, chat 













Tabla 18. Prezi 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
SI 8 14% 
NO 49 86% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 33. Prezi 





En su mayoría los estudiantes tienen un nivel bajo de conocimiento en 
Prezi, por lo que es necesario socializarla y dar a conocer sus beneficios 
que posee, siendo una herramienta interactiva de exposición que hoy en 









5. ¿Cree usted que la aplicación de las herramientas Web 2.0 mejora 
el rendimiento de la asignatura en informática? 
 
 
Tabla 19. Aplicación 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Siempre 30 53% 
Rara vez 25 44% 
Casi nunca 0 0% 
Nunca 2 4% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 34. Aplicación 





Un mayor número de estudiantes creen que las herramientas web 2.0 
mejora el rendimiento en la asignatura de informática, por lo que es 
significativo que ellos se actualicen periódicamente y conozcan los 












6. ¿Cuál es la forma en la que el docente imparte la asignatura de 




Tabla 20. Formas 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Tradicional 30 53% 
Tecnológica 27 47% 
TOTAL 57 100% 




Figura 35. Formas 






Un mayor porcentaje representa la persistencia de enseñanza 
tradicional, por lo que es necesario que los docentes reciban cursos o 















Tabla 21. Tipo de aprendizaje 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Memorístico 15 26% 
Visual 35 61% 
Auditivo 2 4% 
Colaborativo 5 9% 
TOTAL 57 100% 




Figura 36. Tipo de Aprendizaje 







Dentro del aprendizaje que los estudiantes utilizan tiene una mayor 
representación el aprendizaje auditivo, pero hay que tomar en cuenta que 
el aprendizaje colaborativo se encuentra en un nivel bajo, por lo que es 
necesario utilizar herramientas colaborativas para que los estudiantes 


















Tabla 22. Desarrollo del aprendizaje 
VARIABLES FRECUENCIA PORCENTAJE 
Sistemático 21 37% 
Asistemático 7 12% 
Adecuado 21 37% 
Inadecuado 3 5% 
Actualizado 4 7% 
Desactualizado 1 2% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 37. Desarrollo del aprendizaje 





El desarrollo del aprendizaje de la asignatura de informática tiene un 
porcentaje adecuado y sistemático, por lo que es considerado que el 
















9. ¿Con qué herramienta cree usted que se puede diseñar una 
propuesta en la utilización de las herramientas Web 2.0 en el aula para el 
aprendizaje de informática? 
 
Tabla 23. Diseño de la propuesta 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Web colaborativa 29 39% 
Guía 22 51% 
Capacitación 6 11% 
TOTAL 57 100% 




Figura 38. Diseño de la propuesta 




Más de la mitad de encuestados afirman que se diseñe una web 
colaborativa, en consecuencia la utilización de esta herramienta fortalecerá 










10. ¿Cómo le gustaría a usted que se difunda la propuesta con los 
estudiantes de los terceros años de bachillerato técnico en la Unidad 
Educativa Antonio Ante? 
 
Tabla 24. Difusión propuesta 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Blogs 31 54% 
Talleres 6 11% 
Página Web 18 32% 
Folletos 2 4% 
TOTAL 57 100% 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 39. Difusión Propuesta 




La mayoría de los estudiantes les gustaría que la difusión de la propuesta 
se lo realice en Blog, por lo que es una respuesta favorable a tomar en 













11.  De las siguientes herramientas seleccione cuáles son más 
importantes y necesarias para fortalecer su aprendizaje. 
 
Tabla 25. Herramientas de aprendizaje 
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE 
Examtime 16 28% 
Slideshare 0 0% 
Calameo 8 14% 
Google maps 2 4% 
Photopeach 7 12% 
Voicethread 1 2% 
Sound Cloud 3 5% 
Voxopop 15 26% 
Skype 0 0% 
Prezi 5 9% 
TOTAL 57 100 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
  
Figura 40. Herramientas de aprendizaje 




Según la interpretación las herramientas con mayor relevancia son: 
Examtime, Voxopop, Calameo, Voicethread y Prezi, lo que significa que 


























5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
5.1.  Conclusiones  
 
De acuerdo a los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a 
estudiantes de los terceros años de bachillerato técnico de la Unidad 
Educativa “Antonio Ante”, se concluye lo siguiente: 
 
 Los docentes siguen usando metodologías tradicionales, por lo que es 
necesario que innoven la metodología de enseñanza utilizando 
herramientas tecnológicas, a fin de que motiven a los estudiantes en el 
aprendizaje de la asignatura de Informática. 
 
 Para la selección de las herramientas idóneas de la web 2.0, fue 
necesario hacer un análisis de cada una, principalmente conocer las 
características, ventajas, desventajas que tienen, dando como resultado 
las siguientes herramientas: GoConqr, Calameo, Photopeach, Voxopop 
y Prezi 
 
 Los estudiantes manifestaron que la propuesta se debe desarrollar a 
través de una web colaborativa, en donde se integre las herramientas 
web 2.0 antes mencionadas a fin de lograr un aprendizaje significativo 
en la asignatura de Informática. 
 
 Es importante realizar la difusión de la propuesta, con la finalidad de que 
los estudiantes se motiven y utilicen las herramientas web 2.0 idóneas 






En base a los resultados obtenidos en la investigación se determina las 
siguientes recomendaciones: 
 
 A las autoridades de la Unidad Educativa “Antonio Ante”, ejecutar un 
plan integral de capacitación para el personal docente sobre el uso de 
las herramientas web 2.0 en el proceso de enseñanza-aprendizaje, con 
la finalidad de que innoven las estrategias metodológicas a través de la 
tecnología. 
 
 A los docentes y estudiantes, utilizar las herramientas web 2.0 
seleccionadas en base al análisis, tales como: GoConqr, Calameo, 
Photopeach, Voxopop y Prezi 
 
 A la investigadora, realizar una web colaborativa en Blogger ya que la 
misma es interactiva, creativa y fácil de utilizarla para agregar los 
contenidos de la asignatura de Informática. 
 
 Difundir la propuesta a docentes y estudiantes, para que hagan uso del 
blog elaborado por la investigadora con la finalidad de innovar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Informática. 
 
5.3. Respuestas a las interrogantes de la investigación 
 
 ¿Cuáles son los conocimientos y herramientas Web 2.0 que usan 
los estudiantes en su aprendizaje? 
 
En la Unidad Educativa Antonio Ante que se investigó, el resultado que 
se obtuvo es que los estudiantes no tienen conocimientos básicos sobre 
las herramientas web 2.0 y por ende el aprendizaje no es colaborativo; lo 
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que insidió en el planteamiento de la propuesta titulada: “Blog con 
herramientas web 2.0 en el aprendizaje de la asignatura de Informática” 
 
 ¿Qué herramientas web 2.0 son idóneas para fortalecer el 
aprendizaje de la informática? 
 
Las herramientas web 2.0 idóneas para fortalecer el aprendizaje de la 
informática, se seleccionó de acuerdo a las características, ventajas y  
desventajas de las mismas como son: goconqr, voxopop, calameo, 
photopeach y prezi; de manera didáctica, multimedia e interactiva  que 
incida en el aprendizaje significativo y colaborativo en el aula y fuera del 
aula entre docente y estudiante. 
 
 ¿Cómo diseñar una propuesta para la utilización de las 
herramientas Web 2.0 en el aula para el aprendizaje de informática? 
 
Para diseñar la propuesta, los estudiantes manifestaron que es 
necesario disponer de una web colaborativa, misma que sea creativa y 
cuente con una interfaz interactiva para fortalecer el aprendizaje de la 
asignatura de Informática en el aula y fuera de ella. 
 
 ¿Cómo difundir la propuesta con los estudiantes de los terceros 
años de bachillerato técnico en la Unidad Educativa Antonio Ante?  
 
La difusión de la propuesta se realizó en el laboratorio de computación 
de la institución con la presencia de estudiantes y docentes, a través de 
una exposición del blog que se elaboró, en la que se encontraban las 
herramientas idóneas de la web 2.0 y los contenidos de la asignatura con 











6. PROPUESTA ALTERNATIVA 
 
6.1.  Título de la propuesta 
 
“BLOG CON HERRAMIENTAS WEB 2.0 EN EL APRENDIZAJE DE  LA 
ASIGNATURA DE INFORMÁTICA” 
 
6.2. Justificación e importancia 
 
La investigación se realizó con la finalidad de que los estudiantes 
incorporen las nuevas herramientas tecnológicas que ofrece la web 2.0. en 
el aprendizaje de la asignatura de informática, además el educando tiene 
que estar actualizado tecnológicamente y de conocimientos suficientes 
para satisfacer su aprendizaje. 
   
Es necesario superar los problemas encontrados fortaleciendo los 
conocimientos que no son tomados en cuenta dentro de la malla curricular, 
además autoridades y docentes de la institución se centran en ciertos 
conocimientos y descuidan otros que muchas veces son más necesarios e 
importantes que conozcan y lo utilicen, haciendo énfasis con las 
herramientas que siempre se encuentran conectadas con la tecnología. 
 
Ante estas circunstancias es  necesario plantear una propuesta 
alternativa de solución al problema, que ayude a mejorar el aprendizaje de 
los estudiantes, fortaleciendo el uso de herramientas tecnológicas e 
innovadoras como son las Web 2. 
 
Los beneficiarios del presente proyecto son los estudiantes de los 
terceros años de bachillerato técnico de la Unidad Educativa Antonio Ante, 
los docentes y autoridades de la institución. Puesto que contarán con 
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estudiantes innovadores y creativos para trabajar en equipo en diferentes 
ámbitos educativos. 
 
6.3. Fundamentación de la propuesta 
 
Para la sustentación adecuada  en la creación de un blog con 
herramientas web 2.0 se ha obtenido información sobre aspectos 
relacionados con lo educativo, social y tecnológico que son de gran 




Las tecnologías de información y comunicación (TIC), es la nueva 
metodología que hoy en día se utiliza en la educación, puesto que de ahí  
nacen las herramientas colaborativas que facilitan y crean la habilidad de 
los estudiantes para así fortalecer el aprendizaje en la asignatura de 
informática 
 
En las herramientas tecnológicas se encuentran inmersas las Web 2.0, 
mismas que en la creación del blog están detalladas para que los 




La fundamentación social se tomó en cuenta porque es aquí donde 
consta la participación de todos los integrantes que conforman  la institución 





En la actualidad los equipos tecnológicos son los recursos que más se 
utiliza, puesto que con las nuevas herramientas tecnológicas de la web 2.0 
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la tecnología avanza y la capacidad que tienen los estudiantes de crear y 
desarrollar actividades para su aprendizaje colaborativo es fundamental 
para así satisfacer las necesidades de la educación en general. 
 
6.4. Objetivos  
 
6.4.1. Objetivo general 
 
Contribuir con un blog sobre herramientas web 2.0 para fortalecer el 
aprendizaje significativo y colaborativo de la asignatura de Informática en 
los estudiantes de terceros bachillerato técnico de la Unidad Educativa 
Antonio Ante en el período académico 2014-2015. 
 
6.4.2. Objetivos específicos 
 
 Utilizar los contenidos de la asignatura de informática en las herramientas 
web 2.0 idóneas, para fortalecer el aprendizaje de la asignatura en los 
estudiantes. 
 
 Demostrar a docentes y estudiantes las ventajas de utilizar las 
herramientas web 2.0, a través del blog, para promover el uso de la 
tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
 Difundir el uso de herramientas web 2.0 con los estudiantes de los 
terceros años de bachillerato técnico de la Unidad Educativa “Antonio 
Ante”, para optimizar el aprendizaje en la asignatura de informática. 
 
6.5. Ubicación sectorial y física 
 




Tabla 26. Ubicación Sectorial y física 
DATOS INFORMÁTIVOS 
Nombre Institución: Unidad Educativa Antonio Ante 
Provincia: Imbabura 
Cantón: Antonio Ante 
Ciudad:  Atuntaqui 
Parroquia:  Andrade Marín 
Dirección:  Barrio Junín – Jorge Montalvo 
Teléfono:  062 908256 
Tipo de institución: Fiscal 
Nivel de Educación: Tercer año 
Área:  Informática 
Bachillerato:  Técnico 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
MAPA DE UBICACIÓN 
 
 
Figura 41. Mapa de Ubicación 








6.6. Desarrollo de la propuesta  
 
La propuesta está orientada  en la utilización de las herramientas Web 
2.0 a través de la creación de un blog, puesto que esto fortalecerá el 
aprendizaje de los estudiantes en la Unidad Educativa Antonio Ante. 
 




Figura 42 Esquema de la propuesta 







UNIDAD 2: ENTORNO 
DE BLOGGER
• Crear la cuenta
• Administración del 
diseño y plantilla
• Configuración de la 
plataforma








• Plan anual, plan de 
bloque y planes de 
clase de la asignatura
• Actividades y 
evaluaciones












Figura 43 Blogger 





    Blogger es servicio en línea creado con la finalidad de que los usuarios 
hagan uso de ello, para que puedan crear y publicar sus blogs y así poder 
compartir información útil con el mundo entero en una bitácora en línea. 
 
   Es una de las plataformas más utilizadas y preferidas ya que no se 
necesita tener mucho conocimiento técnico para utilizarla y hacer las 





Figura 44 Características 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
Fácil de administrar
Puede tener más 
de un autor




















Figura 45 Ventajas 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
















ón con los 
visitantes. 























El blog esta creado en una página web llamada Blogger, puesto que lo 
primero que se deber hacer antes de crear el blog, es tener una cuenta  de 
google en Gmail, y se sigue los siguientes pasos: 
 
 Ingresa al navegador preferido  
 
 
Figura 46 Navegador 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 Digitaliza la dirección web para la creación del blog que es 
www.blogger.com y se procede a escribir el correo y la contraseña para 
acceder a la cuenta 
 
 
Figura 47 Cuenta google 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Inicia sesión y se espera hasta que cargue, se encontrará la página 
principal, y en la parte izquierda se encuentra la opción de crear y se da 
clic para empezar a crear el blog. 
 
 
Figura 48 Crear cuenta en blog 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 Aparece la ventana en donde se debe llenar los datos necesarios para 
el blog, como es el título, la dirección, la plantilla que se va a mostrar en 
el blog y se da clic en crear. 
 
 
Figura 49 Crear blog 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
91 
 
 Seguidamente se genera el blog en donde se visualiza el título y en la 
parte izquierda se  encuentra las diferentes opciones de configuración. 
Se procede a generar entradas en la página principal que se presenta 
en el blog. 
 
 
Figura 50 Crear entradas 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
 Continua editando la entrada para el blog, en este caso se redactó la 




Figura 51  Página principal 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Se procede a crear y publicar las páginas que se encuentran en el menú 
de la izquierda del blog, donde van a constar todos los ítems que 
contiene cada herramienta.  
 
 
Figura 52 Crear páginas 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 Seguidamente en la opción de configuración básica se edita y 
complementa algunos campos del blog como es el título, descripción, 
dirección y otros que no son obligatorios. 
 
 
Figura 53 Configuración básica 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Una vez culminada la configuración, selecciona la opción ver blog que 
se encuentra en la parte superior de la página. 
 
 
Figura 54 Ver blog 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 Se  visualiza la página principal del blog. 
 
 
Figura 55 Blog 







El blog está estructurado por tres secciones. El primer menú que se 
encuentra en la parte superior  donde consta: 
 
 La página principal con una bienvenida. 
 
 
Figura 56 Página Principal 




 Acerca de, información personal de la investigadora. 
 
 
Figura 57 Acerca de 








Figura 58 Contactame 




En el segundo menú se encuentra el contenido de la asignatura y consta 
de los siguientes ítems: 
 
 Planificación y dentro de ello está el plan anual y plan de bloque. 
 
 
Figura 59 Planificación 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Figura 60 Plan anual y de bloque 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 Seguidamente están las Unidades I, II, III, IV, V con sus respectivos 




Figura 61 Unidades 








Figura 62 Plan de clase, contenido, tarea y evaluación 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
Por último en la parte lateral derecha está el menú de las herramientas web 
2.0 idóneas para el aprendizaje de la Informática 
 
 
Figura 63 Herramientas Web 2.0  








Cada herramienta contiene: 
 
 
Figura 64 Estructura de cada herramienta web 2.0 


















Dentro del menú donde están los contenidos de la asignatura se encuentra: 
 
 Panificaciones, consta el plan anual y el plan de bloque curricular de la 
asignatura, se utilizó la herramienta de calameo e issuu para convertir  
los documentos en revista digital. 
 
 
Figura 65 Planificaciones 





 Seguidamente está la Unidad I, contiene información sobre las TIC con 
la utilización de la herramienta web 2.0 Voxopop. 
 
 
Figura 66 Unidad I 




 Continua con la Unidad II, contiene información sobre la wiki utilizando 
la herramienta GoConqr. 
 
Figura 67 Unidad II 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 En la Unidad III, existe información sobre YouTube usando la 
herramienta web 2.0 Calameo. 
 
 
Figura 68 Unidad III 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Dentro de la Unidad IV existe contenido referente a Google sites, 
utilizando la herramienta prezi. 
 
 
Figura 69 Unidad IV 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 En la última Unidad V se concluye con el estudio de Slideshare 
utilizando la herramienta Photopeach. 
 
 
Figura 70 Unidad V 




Se continua con información de cada una de las heramientas web 2.0. 
 
 GoConqr contiene:  
 
Figura 71 GoConqr introducción 




 Voxopop se tiene: 
 
 
Figura 72 Voxopop introducción 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 En Calameo se tiene: 
 
 
Figura 73 Calameo introducción 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Photopeach contiene: 
 
 
Figura 74 Photopeach introducción 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
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 Se concluye con prezi: 
 
 
Figura 75 Prezi introducción 







La aplicación de herramientas web 2.0 sirve de material didáctico de apoyo, 
y beneficia directamente a la comunidad educativa de la institución investigada, 
enriqueciendo los conocimientos para el fortalecimiento del aprendizaje 
colaborativo en la asignatura de informática. 
 
 Tecnológico  
 
Se generó un impacto tecnológico, debido que los estudiantes 
desarrollaron competencias digitales mediante la utilización de las 
herramientas web 2.0, por consecuencia se pudo demostrar que la 
tecnología es el pilar esencial en las nuevas generaciones; la misma que 
ofrece variedad de aplicaciones que se pueden utilizar con el acceso a 
internet.  
 
6.8. Difusión  
 
La propuesta alternativa BLOG CON HERRAMIENTAS WEB 2.0 PARA 
EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE INFORMÁTICA, se difundió 
a los estudiantes de los terceros de bachillerato técnico de la Unidad 
Educativa Antonio Ante, a través del desarrollo y uso de las herramientas 
web 2.0 en los estudiantes. 
 






Tabla 27. Difusión 
 






9:00 – 9:05 
 





9:05 – 9:10 
 
Presentación de la 




9:10 – 9:20 
Explicación de los 






9:20 – 10:00 
Explicación de las 
herramientas web 2.0 
 
Exposición 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
Luego de la difusión se vertieron criterios favorables tanto de docentes 
como de estudiantes y manifestaron lo siguiente: 
 
 Compromiso en la utilización del blog para la asignatura de informática. 
 La propuesta es de fácil comprensión y aplicación, debido a que 
contiene información técnica y tecnológica acorde a los requisitos. 
 Se mostraron interesados en conocer y utilizar las herramientas web 2.0 
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6.11. Anexos  
 



















Bajo rendimiento en el 
aprendizaje de la 
asignatura de 
informática 
ESCASO USO DE HERRAMIENTAS WEB 2.0 EN EL 
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE INFORMÁTICA EN LOS 
TERCEROS DE BACHILLERATO TÉCNICO DE LA UNIDAD 
EDUCATIVA ANTONIO ANTE PERÍODO ACADÉMICO 2014-2015 
Insuficientes  
propuestas  hacia la 
utilización de las 
herramientas Web 2.0 
en el aula para el 
aprendizaje de 
informática 
Escaso uso de 
herramientas web 2.0  
idóneas para fortalecer 





herramientas web 2.0 
que utilizan los 




6.11.2. Matriz de coherencia  
 
 





Escaso uso de herramientas web 2.0 en el 
aprendizaje de la asignatura de informática en los 
terceros de bachillerato técnico de la Unidad 
Educativa Antonio Ante período académico 2014-
2015. 
 
Fortalecer el uso de herramientas 
web 2.0 para reforzar el 
aprendizaje de la asignatura de 
informática en los terceros años 
de bachillerato técnico de la 
Unidad Educativa Antonio Ante 









 Este problema se debe posiblemente a la 
limitada comprensión sobre los conocimientos  
de las herramientas web 2.0 que utilizan los 
estudiantes en su aprendizaje, provocando que 
poco o nada se aplique las Web  2.0 en su 
desarrollo escolar, manteniéndose entonces en 
una educación tradicionalista.   
 Otro origen potencial es la escasa selección de 
herramientas web 2.0  idóneas para fortalecer el 
aprendizaje de la informática, causado porque 
los docentes se encuentran desactualizados en 
nuevas herramientas tecnológicas, es decir que 
desconocen los procesos de aplicación de la 
web 2.0 y en consecuencia no pueden enseñar 
a sus estudiantes.   
 Además las insuficientes  propuestas  hacia la 
utilización de las herramientas Web 2.0 en el 
aula para el aprendizaje de informática, hace 
que los estudiantes se sientan desmotivados por 
el aprendizaje de estas herramientas y por 
consiguiente no les interese la asignatura. 
 
 
 Diagnosticar los conocimientos y 
herramientas web 2.0 que 
utilizan los estudiantes en los 
terceros de bachillerato técnico 
de la Unidad Educativa Antonio 
Ante en su aprendizaje. 
 Seleccionar  las herramientas 
web 2.0 idóneas para fortalecer 
el aprendizaje de informática 
mediante la fundamentación 
teórica.  
 Diseñar una propuesta sobre la 
utilización de las herramientas 
Web 2.0 en el aula para el 
aprendizaje de informática. 
 Difundir la propuesta con los 
estudiantes de los terceros años 
de bachillerato técnico en la 








UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 
FACULTAD DE EDUCACIÓN CIENCIA Y TECNOLOGÍA 
LIC. CONTABILIDAD Y COMPUTACIÓN 
 
Encuesta dirigida a estudiantes de los 3° Bachillerato Técnico de la Unidad 
Educativa Antonio Ante. 
 
ESTIMADOS ESTUDIANTES: 
Lea detenidamente cada pregunta y responda con veracidad según su nivel 
de conocimiento, mismas que será de mucha  utilidad para la presente 
investigación que se está realizando. 
 














3. ¿Con qué frecuencia usted utiliza las herramientas Web 2.0 para el 










4. Indique las herramientas Web 2.0 que usted conoce y utiliza. 
 
 SI NO 
Examtime   
Slideshare   
Dropbox   
Google Sites   
Issuu   
Photopeach   
Sound Cloud   
Voxopop   
Calameo   
Google maps   
Voicethread   
Skype   
Prezi   
 
5. ¿Cree usted que la aplicación de las herramientas Web 2.0 mejora 
el rendimiento de la asignatura en informática? 
 
Siempre  
Rara vez  
Casi nunca  
Nunca  
 
6. ¿Cuál es la forma en la que el docente imparte la asignatura de 





7. ¿Qué tipo de aprendizaje es el que usted utiliza? 
 





8. ¿Cómo es el desarrollo del aprendizaje en la asignatura de 
informática? 
 
Sistemático  Asistemático  
Adecuado  Inadecuado  





9. ¿Con qué herramienta cree usted que se puede diseñar una 
propuesta en la utilización de las herramientas Web 2.0 en el aula 
para el aprendizaje de informática? 
 




10. ¿Cómo le gustaría a usted que se difunda la propuesta con los 
estudiantes de los terceros años de bachillerato técnico en la Unidad 




Página Web  
Folletos  
 
11. De las siguientes herramientas seleccione cuáles son más 
importantes y necesarias para fortalecer su aprendizaje. 
Examtime  Photopeach  
Slideshare  Sound Cloud  
Calameo  Voxopop  
Google maps  Skype  
Voicethread  Prezi  
 
 

























6.11.8. Fotos de la aplicación de encuestas 
 
 
Figura 76 Aplicación de encuesta 






6.11.9. Fotos de la difusión  
 
 
Figura 77 Difusión 
Elaborado por: Tatiana Jurado 
 
 
 
